









































La  usabilidad  es  una  de  las  principales  características  que  pueden  definir  y  diferenciar  a  una 
aplicación  software  interactiva. Con  la  incorporación de  la usabilidad en el  sistema  se consigue 





y  representativas  a  partir  de  datos  procedentes  de  personas  reales. No  solo  dicta  los  pasos  a 
realizar,  sino que  también  formaliza  los productos que  se  tienen que obtener  en  cada uno de 
ellos. Esta técnica se enmarca dentro del campo de la Interacción Persona‐Ordenador (IPO) y de la 
Ingeniería del Software (IS). 
El presente Proyecto de  Fin de Carrera  se  centra  en  la  validación de  la  técnica PersonaSE  y  la 
proposición de  ideas que pudieran mejorarla. Con  el  fin de  llevar  a  cabo  este  estudio  se  va  a 
elaborar  una  aplicación  web  de  reserva  de  vuelos  utilizando  el  procedimiento  propuesto  en 
PersonaSE, generando personas ficticias que representen a los futuros usuarios reales del sistema. 




La  aplicación  de  PersonaSE  al  sistema  especificado  aporta  la  comprensión  del  usuario 










Usability  is  one  of  the  main  characteristics  that  can  define  and  differentiate  an  interactive 
software application. Through the  integration of usability as part of the system, the handling of 
applications  is  smoothened  for  users,  hence  improving  the  results  that  these may  obtain  and 
achieving a higher degree of efficiency. 
The  PersonaSE  technique  aims  to  meet  and  gain  knowledge  on  the  future  users  of  a  system 
before  its development  so  that when  its  actual  implementation  is undertaken,  such users  and 
their actual needs are taken  into consideration. Through a series of activities, PersonaSE defines 
the  procedure  to  follow  in  order  to  create  fictitious  persons which  are  representative  of  real 
people  through data obtained  from  these. Not only does  this  technique determine  the steps  to 
follow, but also formalizes the products that must be obtained in each of these. This technique is 
found to be within the field of Human‐Computer Interaction (HCI) and Software Engineering (SE). 
The  present  Thesis  focuses  on  the  validation  of  the  PersonaSE  technique  along  with  the 
suggestion of  ideas and  insights which  could  improve  it. With  the purpose of  carrying out  this 
study, a web application for airline reservations is developed by using the procedure proposed by 
PersonaSE, creating fictitious persons which represent the future real users of the system. Once 
the  activities  designated  in  this  technique  are  performed  and  the  products  or  documents  it 
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El mundo  software en el que vivimos está en  constante  crecimiento y evolución. Son miles  las 
aplicaciones software nuevas que aparecen cada día. El éxito y  la aceptación que éstas vayan a 
tener se debe en gran medida al diseño más o menos usable, accesible y atractivo de la interfaz y 




y  satisfacer a estos. Una descripción más  corta  [29]  la define  como  la  calidad en el uso de un 
sistema software. 
Numerosos estudios afirman  la  cantidad de beneficios que  se pueden obtener de  la usabilidad 
[5][7][17][22][46]  tales  como  incrementar  la  productividad  y  aumentar  la  moral  de  los 
trabajadores y su productividad, reducir  los tiempos y el coste de formación y documentación e 
incrementar  el  potencial  de  las  tiendas  online.  Además,  la  relación  beneficio/coste  de  añadir 
usabilidad  en  una  aplicación,  al  contrario  de  lo  que  pueda  parecer,  está  demostrado  que  es 
significativamente asequible [7][17][37]. 
Son  varias  las  comunidades  que  participan  en  la  definición  de  técnicas  para  el  desarrollo  de 
sistemas software usables. La comunidad de la Ingeniería del Software (IS) tiene el conocimiento 
sobre  cómo  se  tiene  que  desarrollar  el  producto  software,  mientras  que  la  comunidad  de  la 
Interacción Persona‐Ordenador (IPO)  incluye un conjunto de actividades y técnicas para obtener 
un mayor nivel de usabilidad en  los sistemas desarrollados. Las técnicas utilizadas en IPO no son 
muy  conocidas  dentro  de  los  desarrolladores  de  IS,  los  ingenieros  del  software,  se  centran 
principalmente en el óptimo funcionamiento de  los sistemas que elaboran y no se fijan tanto en 
los  temas  relacionados  con  la  usabilidad,  que  se  aplican  únicamente  a  la  interfaz  de  usuario. 
Además las técnicas de IPO tienen típicamente dos características que dificultan su uso dentro de 
los procesos de desarrollo propios de la IS [42]. Por una parte, carecen de un procedimiento bien 
definido, completo y detallado que guíe al  ingeniero del software en  la correcta aplicación de  la 
técnica  [18].    Por  otra  parte,  no  cuentan  con  documentos  formalizados  [13]  (Lo  que  en  IS  se 
conoce como productos) como resultado de aplicar  las  técnicas  [20]. Sin embargo, poco a poco 







de  técnicas que determinan  las actividades que  los usuarios  realizan en el  sistema; Análisis de 
Contexto de Uso, investigan sobre el contexto físico y social donde usará la aplicación a elaborar; 
Análisis  de  Usuario,  realizan  un  estudio  sobre  los  usuarios  que  harán  uso  del  sistema,  sus 
necesidades  y  características  tanto  personales  como  del  entorno  en  el  que  viven  y  trabajan. 




sistema  software  y,  por  tanto,  ayuda  a  centrar  el  análisis  y  el  diseño  del  software  en  las 
características  y  objetivos  del  usuario  final  del  producto.  PersonaSE  formaliza  una  serie  de 
actividades que permiten el estudio de los usuarios a los que va orientado una aplicación software 
y define un procedimiento con el nivel de sistematización propio de la IS para añadir usabilidad al 










a  reunir  documentación  acerca  de  usabilidad  y  mecanismos  para  aplicarla  al  desarrollo  de 
sistemas software, además de la literatura existente acerca de la técnica a validar y de la técnica 
Personas [14], que es en la que se basa y mejora PersonaSE. 
Durante  este  estudio  se  va  a  desarrollar  una  aplicación  utilizando  la  técnica  PersonaSE, 
elaborando los productos de las actividades necesarias que en ésta se definen [10]. Partiendo de 
de los resultados obtenidos en esta tarea se implementará la aplicación a la que se le añadirán los 









Como  ya  se  ha  dicho,  muchas  empresas  disponen  de  un  portal  que  realiza  el  mismo 
funcionamiento  que  la  aplicación  propuesta,  sin  embargo,  estos  portales  no  distinguen 














una  capacidad  de  rápida  adaptación  de  la  aplicación  a  nuevos  cambios,  haciendo  que  en  la 
mayoría de los casos solo haga falta modificar una de las capas y no toda la aplicación cuando sea 
necesario. Resulta especialmente  interesante en el caso del presente estudio porque permitiría 




Para  la Vista se usan paginas  JSP para el Controlador se pueden usar Servlets que procesen  los 
datos e interactúen entre el Modelo y la Vista. 












investigación  de  este  trabajo.  Se  describe  en  qué  consiste  la  técnica  PersonaSE,  y  también  se 
cuenta el origen de ésta, la integración de la IPO y de la IS y la técnica Personas. 
El capítulo  tercero comprende  la ejecución de  todas  las actividades de  la  técnica PersonaSE en 





En  el  capítulo  quinto  se  evalúan  los  resultados  obtenidos:  Qué  se  ha  obtenido  aplicando 
PersonaSE  y  que  se hubiera obtenido  de no  aplicarla.  Se  proponen  diversas mejoras  y  críticas 

















Fuera de  los países de habla hispana,  la disciplina de  la  IPO,  Interacción Persona‐Ordenador, es 
conocida  internacionalmente  como  Human‐Computer  Interaction  (HCI)  o  Computer‐Human 
Interaction (CHI) [34]. Una de las definiciones acerca de lo que es IPO la propuso el grupo SIGCHI 
(Special Interest Group  in Computer Human Interaction) [34]: “Es  la disciplina relacionada con el 





como  parte  integrante  de  grupos  u  organizaciones  y  las  condiciones  bajo  las  cuales  estos 
individuos  emplean  sus  dispositivos.  IPO  se  ocupa  de  “diseñar  sistemas  informáticos  que  den 
soporte  a  las  personas  de  tal  forma  que  éstas  puedan  llevar  a  cabo  sus  actividades 
productivamente y con seguridad personal” [39]. 
Se  puede  definir  la  IS,  Ingeniería  del  Software  (en  inglés  Software  Engineering,  SE),  como  “la 
aplicación  de  un  enfoque  sistemático,  disciplinado  y  cuantificable  al  desarrollo,  operación  y 
mantenimiento  del  software”  [27].  La  preocupación  por  la  definición  y  ejecución  de 
procedimientos sistemáticos y repetibles por parte de los ingenieros del software ha desplazado a 
un segundo plano otros temas como la comprensión y modelado del usuario, la manera en la que 
una  aplicación  puede  ayudar  a  trabajar  un  usuario  o  como  se  puede mejorar  el  soporte  a  las 







relacionados  con  la usabilidad y  la  IPO puede beneficiarse de  la  formalidad de  los procesos de 
desarrollo de software de  la  IS  [20]. Ambas comunidades,  la de  IPO y  la de  IS,  juegan un papel 
fundamental en el desarrollo de aplicaciones software usables. Mientras que  IPO dispone de  los 
conocimientos acerca de cuáles son las características que debe proporcionar un sistema usable, 
IS aporta el conocimiento sobre el desarrollo de software. Desde  la comunidad de  la  IPO se han 
desarrollado varias  técnicas para mejorar  la usabilidad de  los  sistemas de  software, pero estas 
técnicas no son muy conocidas dentro de  la IS [42]. Por un  lado  las técnicas de  la IPO no suelen 
estar  integradas en el proceso de desarrollo de software [42]. Por otro  lado,  los desarrolladores 
no  tienen demasiada  información  sobre  incorporación de  la usabilidad  en  el proceso  software 
[26],  por  lo  que  habitualmente  no  disponen  de  los  conocimientos  necesarios  para  construir 
software usable. Una de  las dificultades más  significativas que aún permanecen en el modo de 
cooperación IPO e IS es que hay poco conocimiento y comunicación sobre las prácticas y técnicas 
de  la  IPO en  la  IS y viceversa.  Incluso en  las dos disciplinas  se utiliza diferente vocabulario y a 
veces  la  misma  palabra  representa  distintos  artefactos.    No  obstante,  se  están  realizando 






La  técnica  Personas  permite  una  comprensión  del  usuario  del  sistema,  en  términos  de  sus 
características,  necesidades  y  metas  para  poder  diseñar  e  implementar  un  sistema  que  sea 
usable. Este método es atribuido a Alan Cooper [14], quien posteriormente realizó actualizaciones 




en  las que  se  concreta el usuario objetivo. Así,  los esfuerzos de desarrollo están  centrados en 
estas personas.  
¿Cuál es la razón de no usar usuarios reales? Cooper [13] afirma que las personas reales tienden a 
tener  características especiales que no  se aplican a  la población general de usuarios, pero que 
podrían  influir  en  el  desarrollo  de  una  manera  negativa.  Por  ejemplo,  Cooper  menciona  al 
presidente de una compañía que quiso usar todo el software disponible sólo con el ratón. Diseñar 
para este usuario dejaría afuera a las personas que prefieren usar el teclado [13]. Pruitt y Grudin 








El  método  Personas  introduce  principalmente  muchos  de  los  beneficios  de  tener  usuarios 
involucrados en las diferentes actividades del proceso de desarrollo, al tiempo que evita algunas 
de  las  dificultades  relacionadas  con  el  usuario,  tales  como  la  disponibilidad  de  usuarios 
apropiados,  costos  y  planificación.  Personas  puede  ser  visto  como  una  forma  de  evitar  la 
complicación  del  usuario,  aunque  no  puede  reemplazar  a  los  usuarios  reales  en  todas  las 
actividades de desarrollo, como por ejemplo en las pruebas de usabilidad y validación del sistema. 
La  disminución  de  la  necesidad  de  acceder  a  usuarios  reales  es  sólo  un  aspecto  del  uso  de 
Personas. Otro aspecto se refiere a que, si el equipo de desarrollo tiene una visión clara de para 




tampoco  explica  claramente  en  qué  grado  la  técnica  Personas  podría  estar  basada  en  una 
investigación de los usuarios. Sin embargo, trabajos posteriores sobre Personas parecen coincidir 






comportamiento  observados.  Este  listado  se  conoce  como  el  conjunto  de  variables 
conductuales. Estas variables  conductuales  son útiles en el desarrollo de arquetipos de 
usuarios. 
2. Mapeo  de  Sujetos  Entrevistados  a  Variables  Conductuales:  Una  vez  que  se  ha 
identificado  la  lista de variables conductuales obtenidas a través de  las entrevistas a  los 
sujetos,  el  paso  a  seguir  consiste  en  el  mapeo  de  cada  sujeto  entrevistado  con  cada 
variable  conductual.  Estas  variables  conductuales  representan  o  un  rango  continuo  de 
conductas o bien múltiples selecciones discretas.  















6. Expansión de  la Descripción de Atributos  y Comportamientos:  La narrativa en  tercera 
persona  es  muy  útil  para  transmitir  las  actitudes,  necesidades,  y  problemas  de  las 
personas a  los otros miembros del equipo. Una  típica descripción de una persona debe 
ser  una  síntesis  de  los  detalles más  relevantes  de  esta  persona  observados durante  la 
investigación.  
7. Designación  de  Tipos  de  Personas:  El  desarrollo  requiere  un  objetivo.  Típicamente,  el 
objetivo más específico resulta el más óptimo. El objetivo es encontrar una sola persona 











Cooper  [13].  Estos  dos  desarrolladores  han  utilizado  varias  veces  esta  técnica  y  la  han  ido 
completando durante cerca de tres años. Estos son  los principales problemas o deficiencias que 
encontraron en la técnica de Cooper: 




• Los proyectos  eran  a menudo  esfuerzos  con poco o ningún  apoyo de  alto nivel  (como 
gente  para  la  creación  y  la  promoción  de  Personas,  presupuesto  para  carteles  u  otros 
materiales para hacer a las Personas visibles). 
 
Pruitt  y  Grundin  desarrollan  su  versión  de  Personas  para  resolver  específicamente  estos 



















documentos: Narrativa de  las Personas,  Fundación, Carteles/Folletos  y una Matriz de Prioridad 
ponderada de las características de las personas. Pruitt y Grudin también definen los documentos 
Fundación  y  Narrativa,  como  lo  hace  Cooper,  aunque  este  último  autor  llama  al  documento 
Fundación como síntesis de  las características y objetivos relevantes. Los otros dos documentos, 













cómo  se  ha  de  aplicar  la  técnica.  Al  desarrollar  la  técnica  los  autores  hablaron  con  muchos 
profesionales y aprendieron de sus experiencias.   A partir de ello, entendieron que bastantes se 
hacían  la misma clase de preguntas y tenían  los mismos problemas. Todo  lo que aprendieron de 




fases  en  este  marco  de  trabajo:  planificación  familiar,  concepción  y  gestación,  nacimiento  y 











embargo, no se ve como  la fase de  jubilación es seguida por un retorno cíclico a  la primera fase 
porque  hay  ocasiones  en  la  que  las  Personas  culminan  y  se  reinician  de  formas  diferentes.  A 
continuación se describe brevemente en qué consiste cada una de las fases de esta técnica: 
 
1. Planificación  Familiar:  Esta  es  la  fase  de  investigación  y  de  análisis  que  precede  a  la 
creación real de personas. A su vez, esta fase está compuesta por los siguientes pasos: 1) 
Creación de un equipo que ayude durante todo el proceso de personas; 2) Investigación 
de  las  necesidades  de  la  compañía,  organización,  y/o  producto;  3)  Investigación  del 
usuario e identificación de las fuentes de los datos;  4) Constitución de personas. 
2. Concepción y Gestación: Extracción de  información útil de diferentes fuentes de datos y 
se  usa  esta  información  para  construir  las  personas.  Se  decide:  Cuántas  personas 
necesitan  crearse  para  comunicar  la  información  clave  de  sus  datos,  qué  cualidades  y 
elementos descriptivos deben  incluirse en  los documentos de personas y cómo vincular 
los elementos a las fuentes originales de los datos, cómo priorizar y validar las personas, 
cómo  decidir  cuándo  las  personas  están  “completas”  y  listas  para  ser  presentadas  al 
equipo de desarrollo del producto.  
3. Nacimiento y Maduración: Las personas continuarán desarrollándose en  las mentes del 
equipo  de  desarrollo  del  producto.  Esta  fase  incluye:  Crear  un  plan  para  organizar  el 
trabajo  en  las  fases  de  nacimiento  y maduración,  presentar  las  personas  al  equipo  de 
desarrollo, asegurar que  las personas sean entendidas y usadas, y gestionar  los cambios 
en  las descripciones de  las personas que puedan aparecer después de que  las personas 
son presentadas. 
4. Madurez: Se han presentado las personas al equipo de desarrollo y se ha aclarado el rol e 
importancia de  las mismas, se ha animado a adoptar  las personas y  la  información que 










describen  explícitamente  el  qué  se  hace,  y  el  cómo  se  hace.  Desde  el  punto  de  vista  de  la 
formalización de  los productos, Pruitt‐Adlin establecen un conjunto de documentos entregables 









Mikio  Aoyama  [4]  presenta  la  metodología  Persona‐Escenario‐Objetivo  (en  inglés  Persona‐
Scenario‐Goal,  PSG)  como  una  extensión  de  la  metodología  Persona‐Escenario  [3].  Esta 
metodología  tiene  limitaciones  en  la  evaluación  de  múltiples  requisitos,  posiblemente  en 
conflicto.  La  metodología  PSG  intenta  identificar  un  conjunto  de  valores  de  requisitos  desde 






Para  identificar  las personas,  la metodología PSG sigue el método Persona‐Escenario [5]. 
Para  describir  las  personas,  se  usa  una  plantilla  o  un  modelo  de  la  persona,  para 
representar el uso de los sistemas y las actitudes que aparecen del uso de los mismos. 
2. Adquisición de Escenarios:  Los estilos de  las descripciones de  los escenarios dependen 
del dominio de  las  aplicaciones  [1]. Puesto que  la metodología PSG está pensada para 
productos  con  muchos  usuarios,  se  emplean  los  casos  de  uso  y  los  diagramas  de 
transición de estados usados en el método Persona‐Escenario [3]. 
3. Identificación  de  Objetivos:  Los  modelos  objetivos  pueden  ser  o  bien  orientados  al 
proceso o bien al producto.  
4. Adquisición, Evaluación y Selección de Requisitos Basados en Objetivos: Consta de dos 
pasos: Adquirir  los Requisitos con  la Matriz SGI (Scenario‐Goal‐Issue) y Resolución de  los 
Conflictos de los Problemas de los Requisitos. 
 
Más que una nueva versión de  la  técnica Personas, Aoyama hace uso de  la  técnica como parte 
fundamental  de  la metodología  Persona‐Escenario‐Objetivo,  que  contribuye  a  la  ingeniería  de 
requisitos centrados en los usuarios de productos de uso masivo. Aoyama, realiza una descripción 
muy general y superficial del procedimiento que debe seguirse para  llevar a cabo  la  técnica. En 
cuanto a  la formalización de los productos, resultado de aplicar Personas, Aoyama presenta sólo 







Castro  et  al.  [11][12]  consideran  que  la  técnica  Personas  podría  completarse  de manera  que, 
mediante  la  adición  de  algunos  pasos  extra,  se  extendiera  la  funcionalidad  de  Personas  para 





de  la  técnica  Personas  así  como del producto  a obtener  en  cada uno de  ellos. A  falta de una 
definición más concreta de los pasos a seguir y los productos que se tienen que obtener de ellos, 



































Explícito  Definido  Definido  Semiformal 
Paso 7: Designación de 
Tipos de Personas.  Explícito  Definido  Semidefinido  Informal 
Tabla 2.1. Completitud de los Pasos de Personas [10] 
 
La  técnica  PersonaSE  [11][12]  consiste  en  un  conjunto  de  actividades  que  llevan  a  la  creación 
exitosa  de  Personas,  y  facilita  la  incorporación  de  mecanismos  de  usabilidad  [10]  desde  las 




que  conforman  la  técnica  PersonaSE.  Para  cada  actividad  se  exponen  sus objetivos,  técnicas  y 




Se  han  añadido  nuevos  pasos  con  respecto  a  Personas:  1)  Elaborar  Hipótesis,  9)  Relacionar 
patrones de conducta con mecanismos de usabilidad, 10) Validar las relaciones de los patrones de 
conducta con  los mecanismos. Otros han sido modificados para alcanzar  los  requisitos de  IS: 2)  
Identificar variables conductuales, 3) Mapear sujetos entrevistados a  las variables conductuales. 
La razón de la inclusión del paso ‘Elaborar Hipótesis’ y de la modificación de ‘Identificar variables 
conductuales’, es precisamente porque en Personas  se da por hecho que ya  se dispone de  los 
datos de las entrevistas, pero no ofrece detalles sobre cómo se han obtenido o qué es lo que hay 
que  obtener,  de  cara  a  extraer  las  variables  conductuales  de  forma  correcta,  que  será  lo  que 
marque el desarrollo de  los siguientes pasos. En el tercer paso, PersonaSE describe  la necesidad 
de concretar los rangos entre los que pueden tomar valor las variables conductuales. En cuanto a 
relacionar  patrones  de  conducta  con mecanismos  de  usabilidad,  la  extensión  pretende  que  se 



































































































































































































































































































































































































































































La  técnica PersonaSE  se  compone de  las  siguientes  actividades  en  las que  cada una  tiene que 
generar una serie de documentos: 
• En  la  actividad  1  “Elaborar  Hipótesis”  se  plantea  el  Listado  de  Hipótesis  de  Personas 
iniciales de las posibles personas que serán creadas, se desarrollan y realizan entrevistas a 
los  futuros  usuarios  del  sistema,  obteniendo  las  Entrevistas  Transcriptas,  para  así 
recolectar la información necesaria para llevar a cabo las demás actividades.  




• Tras  la actividad 3 “Mapear  los Sujetos Entrevistados a  las Variables Conductuales”  se 
obtienen  los  Rangos  de  Valores  de  Variables  Conductuales  y  el  Mapeo  de  Sujetos 
Entrevistados.  
• Estos  productos  entran  en  la  actividad  4  “Identificar  Patrones  de  Conductas 
Significativos”, donde se  identifican  los Patrones de Conductas Significativos y se genera 
la Tabla de Porcentaje de Agrupamientos de personas, es aquí donde nacen las personas.  
• Durante  la actividad 5  “Sintetizar Características y Objetivos Relevantes”  se elabora el 
Documento Fundación de Personas que contiene  la definición completa de una persona 
dada.  
• La  actividad  6  “Comprobar  la  Redundancia  y  la  Completitud”  se  realiza  para  buscar 
lagunas de información y conocimientos que sea necesario cubrir, para lo cual es posible 
que se  requiera de una  investigación adicional, que puede  llevar a encontrar conductas 
que  no  se  encuentran  en  los  ejes  conductuales,  y  esto  impactaría  en  todas  las  demás 
actividades.  




• Con  la  información  recolectada a  través de  todas  las actividades anteriores  se procede 
principalmente  con  la Asociación del  Tipo de Persona para  cada persona  creada,  en  la 
actividad 8 “Designar Tipos de Personas”. 
• En  la actividad 9 “Relacionar Patrones de Conducta con Mecanismos de Usabilidad” se 




• Finalmente  en  la  actividad  10  “Validar  las  Relaciones  de  los  Patrones  con  los 
















a  los  que  va  dirigido  este  producto,  hasta  la  validación  de  una  maqueta  por  un  grupo 
representativo de estos.  
Se pretende desarrollar un ejemplo medianamente sencillo y asequible que sirva como base para 







Se  van  a  realizar  las  hipótesis  sobre  qué  personas  pueden  ser  los  posibles  destinatarios  de  la 
aplicación.  Esta  actividad  se  compone  de  dos  pasos:  el  primero  consiste  en  identificar  a  las 




























Generalmente  dispone  de  unos  ingresos 
reducidos. 
H2  Ejecutivo 
Esta  persona  por  su  trabajo  tiene  la 
necesidad de viajar con mucha  frecuencia 




Le  gusta  viajar,  siempre  tiene 
disponibilidad  y  tiempo  para  ello.  Por  lo 











A partir de  las hipótesis  realizadas en el  caso anterior  se diseñan  las entrevistas.  La  Figura 3.1 
















organizar  los  datos  para  poder  observar  los  distintos  aspectos,  cualidades,  capacidades, 
motivaciones  y  aptitudes  que  estos  tienen  y  que  posteriormente  se  utilizarán  para  formar 
Personas. 
Esta  actividad  se  compone  a  su  vez  de  dos  subactividades,  sintetizar  las  respuestas  de  las 










anterior, se  lleva a cabo una síntesis de  los contenidos de  las mismas. Así, se elabora una  tabla 
con  los datos de  las personas organizados para cada una de  las distintas hipótesis de personas 
formuladas en la primera actividad. La Tabla 3.2 refleja la síntesis elaborada para la hipótesis H3. 
 





























































































































































































































































































































































































Las dos  subactividades que  forman esta  actividad  son: por una parte,  identificar  los  rangos de 
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Novato  Ocasional  Frecuente  Experto 
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Tras  el mapeo de  los usuarios  se observa  cierto  agrupamiento  de  algunos  sujetos particulares 
sobre  distintos  rangos  o  variables.  Un  conjunto  de  sujetos  que  se  agrupan  entre  seis  y  ocho 
variables diferentes representará un patrón de conducta significativo que formará la base de una 
persona  [21].  Algunos  roles  especializados  pueden  exponer  solamente  un  patrón  significativo, 
pero  típicamente  se encontrarán dos o  incluso  tres de  tales patrones. Para que un patrón  sea 
válido,  debe  haber  una  relación  lógica  o  causal  entre  las  conductas  agrupadas  [21],  y  no  una 
correlación falsa o espontánea. 
En  esta  actividad  se  obtendrá  una  tabla  con  los  porcentajes  de  agrupamiento  de  los  usuarios 
dentro de las variables conductuales y una figura con los patrones de conductas significativos. 
La  Tabla  3.5  recoge  los  porcentajes  de  agrupación  y  la  Figura  3.3 muestra  los  dos  principales 
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Novato  Ocasional  Frecuente  Experto 



































Ocasional  Trimestral  Mensual  Semanal  Diario 

















Documento  de  Fundación  de  Personas  por  cada  patrón  de  conducta  identificado.  Estos 
documentos describen de forma concisa en una serie de puntos las principales características de 
un individuo comprendido dentro de estos patrones. Además se narran datos de su ambiente, un 
























• Por  las  tardes  cuando  termina  de  trabajar  vuelve  a  casa  y  se  dedica  a  labores 
domesticas. 
• Jorge Leal es empleado de una empresa privada. 




• Sus  responsabilidades  inherentes  al  trabajo  son  las  de  controlar  el  correcto 
funcionamiento del departamento que está a su cargo. 















forma clara  las ciudades de origen de destino y vuelta, así como  información de  los 
horarios de los vuelos y del precio de los billetes. 
• A  Jorge  le  gustaría que un buscador  le permitiera  saber  cuáles  son  los  vuelos más 
económicos que encajen en las fechas en las que desea viajar. 
• Por lo general no ha tenido muchas dificultades a la hora de realizar otras reservas, si 












• El motivo de  sus viajes es principalmente el descaso y pasar  tiempo con  su  familia, 
pero en ocasiones tiene que tomar el avión por temas de trabajo. 











• El  trabajo  de  Jorge  Leal  se  desempeña  fundamentalmente  con  la  ayuda  de  un 
ordenador y confiesa que le gusta trabajar con él. 









• Jorge  Leal  está  pensando  en  adquirir  una  PDA  o  teléfono  con  PDA  para  poder 
gestionar su correo electrónico en cualquier lugar. 
• Un día normal en  la vida de  Jorge Leal comienza con un café y una ducha. Después 

















































• Cuando  Cristina  Caballero  utiliza  un  buscador  de  vuelos  le  gusta  que  le  ofrezcan 
información clara sobre el origen y el destino, horas de  los vuelos, su duración y el 
precio de estos. 
• A Cristina  le gustaría que el buscador  le permitiera conocer qué otras opciones más 
económicas encajan en unas fechas similares a las escogidas. 
• También  cree que estaría bien que desde el principio  se  indicara el precio  final del 
billete con todas las tasas y seguros incluidos. 
• La  principal  dificultad  con  la  que  Cristina  Caballero  se  ha  encontrado  ha  sido 
encontrar los horarios en los que los vuelos son más baratos y conocer el precio final 
del vuelo con tasas incluidas desde el principio. 
• En  general  se han  completado  las necesidades de Cristina Caballero al  realizar una 
reserva de billetes de avión. 
























• Cristina  realiza  la  totalidad  de  los  trabajos  para  la  universidad  con  el  ordenador  y 
























Hay  que  verificar  las  características,  los  mapeos  y  los  objetivos  de  las  Personas  creadas  para 




Ahora  es  el momento  en  el que hay que  verificar que  las personas que  se han definido  en  la 
actividad  anterior  contienen  suficientes  características,  aspectos  y  detalles  que  los  diferencie. 
Para  realizar  esto  se  comprueba  si  los  mapeos  realizados  con  los  datos,  las  entrevistas  y  las 







1. ¿Los  mapeos,  las  características  y  los  objetos  de  las  personas  tienen  lagunas  que 
necesitan  ser  completadas?  No,  porque  el  resto  de  posibles  personas  no  son 
suficientemente  relevantes como para  incluirlas. Por ejemplo el perfil de un niño no 
puede ser elegido porque el mismo no puede reservar vuelos por ser menor de edad. 




2. ¿Es necesario añadir alguna persona para  satisfacer  las  suposiciones o  solicitudes de 
los  implicados?  No,  pues  parece  que  con  estas  dos  personas  se  cubren  suficientes 
aspectos  diferenciadores:  edad,  actitud  a  la  hora  de  viajar,  conocimientos  de 
informática  y  así  sucesivamente  con  prácticamente  la  totalidad  de  las  variables 
conductuales. 
 












































que  se  graduó.  Siempre  relacionados  con  el  mundo  empresarial  y  la 
contabilidad.  En  la  actualidad  es  administrativo  en una  empresa privada de 




la  mañana  y  debiendo  trabajar  algunos  días  hasta  muy  tarde.  En  ocasiones,  incluso  hay 
noches que no pasa en casa pues ha de viajar para realizar visitas a algún cliente. Este ritmo 
de  vida  le  deja  poco  tiempo  para  disfrutar  de  su  familia,  siendo  los  fines  de  semana  el 




Por  su  trabajo,  Jorge  no  puede  coger  vacaciones  en  el  momento  que  le  apetece.  Así, 
generalmente suele disfrutar de sus vacaciones en el mes de agosto. Tiene que coincidir con 
las  vacaciones  de  su  mujer  para  poderse  ir  toda  la  familia  junta.  Esto  requiere  una 
planificación y coordinación a la hora en la que Jorge realiza sus viajes. Los destinos preferidos 
por su familia en verano son zonas de playa que además dispongan de  lugares que visitar y 
conocer  zonas nuevas. Los últimos viajes que han  realizado han  sido a Tenerife y a Cascais 
(Portugal). Cuando se acercan  las Navidades a  la familia  le gusta  ir a esquiar o a pasar unos 
días en alguna casa rural con los hermanos de Jorge y los hijos de estos. 
 
Pese a  tener un nivel adquisitivo medio‐alto,  Jorge y su  familia  tiene que  ir ahorrando para 






familia. Si bien es un gran aficionado al deporte,  intenta  ir a correr  todos  los días que  sale 






algunos ratos  libres en el trabajo o en casa con  la ayuda de su hija va buscando en  Internet 
lugares  interesantes a donde viajar todos  juntos y con el menor coste posible. Son entonces 



















desperdicia  oportunidad  para  salir  a  sacar  algunas  fotos.  Cuando  realiza  algún  viaje  no  se 











de  sus  padres  y  no  dispone  de  ingresos  fijos,  son  estos  los  que  le  dan  dinero  cuando  lo 











En  esta  actividad  se  trata  de  tipificar  a  las  personas  creadas,  designando  cuál  será  primaria, 
secundaria, suplemental y cliente. Para este caso de estudio solo se ha tomado persona primaria y 
segundaria,  no  ha  sido  necesario  crear  más  puesto  que  con  los  dos  patrones  de  conducta 
obtenidos se abarcaban prácticamente todos los valores de las variables conductuales. El enfoque 
del diseño de la aplicación se hará orientado a la persona primaria, ya que se entiende que si es 
usable  para  ésta,  lo  será  para  los  demás  en  cierto modo,  ya  que  no  se  verán  satisfechas  las 
necesidades  extra  de  las  personas  secundarias,  pero  al  menos  se  supone  que  estarán  en 
disposición  de  poder  utilizar  el  sistema.  La  persona  secundaria  se  utilizará  para  completar  el 
sistema. 








vuelo que otro a  través de  Internet, no  lo ha hecho nunca planificando unas vacaciones con su 
familia,  siempre  se  ha  dirigido  a  una  agencia  de  viajes  en  estos  casos.  Sin  embargo,  Cristina 
dispone  de  más  independencia  para  poder  viajar  y  reservar  sus  vuelos.  Esta  diferencia  entre 
ambas  personas,  hace  que,  si  se  consigue  diseñar  un  sistema  usable  para  Jorge,  al menos  se 
puede afirmar que será válido también para Cristina, aunque no esté tan optimizado como ésta 
preferiría. 

























































































































































































































































‐  Los mecanismos  de  usabilidad  para  la  ayuda,  el  botón  de  “go  back”  para  volver  al  paso 




















































Sexo,  Edad  y Ocupación: Mujer,  estudiante  de  entre  18  y  25 
años. 
Habilidades  y  Conocimientos:  Cristina  Utiliza  diariamente  el 
ordenador para realizar trabajos y prácticas de  la universidad y 
estar en contacto con sus amigos. 
Objetivos:  Cuando  encuentra  una  buena  oferta  y  no  se 
encuentra en épocas de exámenes le gusta realizar cortos viajes 
para conocer nuevos lugares. 





Cuando  Jorge  accede  a  la 
página  selecciona  su  idioma, 





Cuando  Cristina  accede  a  la 
aplicación  web  selecciona  su 








En esta última actividad de  la  técnica PersonaSE se realiza  la validación de  las relaciones de  los 
patrones  con  los mecanismos  de  usabilidad.  Esto  se  realiza  en  dos  partes,  la  primera  de  ellas 




















En  la  Figura  3.12  el  usuario  introduce  los  datos  de  selección  de  los  vuelos  en  los  que  está 
interesado. En este paso ya aparece una barra de progreso que le indica en el estado en el que se 
encuentra  y  todo  el  recorrido  que  le  queda  pendiente  para  terminar  el  proceso  de  compra. 
También se puede ver un botón para salir y empezar  todo el proceso desde cero, un botón de 
atrás para volver al paso anterior y otro botón de ayuda. Estos elementos se mantendrán en todas 
las demás pantallas hasta el  final. Para evitar posible errores en  la  introducción de  los datos, el 
destino,  el  origen,  las  fechas  y  el  número  de  pasajeros  se  seleccionan  de  unos  menús 
desplegables. Mediante checkbox se  indica si el vuelo será de  ida y vuelta o solo de  ida. Con un 
















Figura 3.13. Maqueta: Ida      Figura3.14. Maqueta: Vuelta 
 
En  la  pantalla  de  resumen,  Figura  3.15  se  le  presenta  toda  la  información  de  los  vuelos 
seleccionados  por  el  usuario  antes  de  continuar  con  el  proceso  e  introducir  los  datos  de  los 








Como se observa en  la Figura 3.17, en  la pantalla de compra,  los datos de  la fecha de caducidad 












En  la Figura 3.18 se  le muestra al usuario una  la  información de  los vuelos que va a comprar, el 
importe total de su compra y se  le advierte que este paso no es reversible y que debe verificar 
que todo es correcto antes de continuar. 































funciona  la  aplicación  sino  que  también  requiere  conocer  datos  adicionales  como  el 
tamaño del equipaje permitido, el  tratamiento y  coste de  llevar animales o mercancías 
especiales, como es la política para personas con requerimientos especiales, el proceso de 
reclamación y anulación, etc. 



























































En  este  capítulo  se  describe  el  proceso  de  construcción  de  la  aplicación  usando  los  datos 














para  la  reservas  de  vuelos  online  orientada  a  ser  usada  fundamentalmente  por  la  Persona 
Principal  analizada  durante  la  elaboración  de  las  actividades  de  PersonaSE  y  también  por  la 
Persona  Secundaria  si bien de un modo menos  intenso. Así,  la  aplicación a elaborar  tiene que 
permitir  al  usuario  elegir  y  comprar  los  billetes  aéreos  que  más  le  convengan  según  sus 
necesidades. 
Basándose  en  los  requisitos  de  las  Personas  definidas  y  de  las  sugerencias  aportadas  en  la 

















































Warning    X  Mensaje de advertencia con lo que conlleva avanzar al paso siguiente. 
Global Undo    X  Opción de salir y volver a comenzar el proceso desde el principio. 




















Además  de  estos  requisitos  funcionales  mínimos  es  necesario  añadir  los  mecanismos  de 
usabilidad  seleccionados  en  la  elaboración de  las  actividades de  PersonaSE.  En  la  Tabla  4.1  se 




























Con  el  fin  de  aplicar  este  patrón  se  ha  utilizado  el  framework  Java  llamado  Struts  [25].  Este 
permite,  entre  otras muchas  cosas,  la  separación  del  sistema  en  las  tres  capas  anteriormente 
mencionadas, el control y validación de los datos introducidos por el usuario, gestión automática 






El modelo  representa  la  información con  la cual el sistema opera. Tiene que ser una estructura 



































y CSS. En el HTML  se  incluyen  todos  los elementos que  forman  la página y  la  información que 
contienen. Mediante JavaScript se le proporciona una funcionalidad extra y también se valida en 
varias ocasiones que  los datos  introducidos sean correctos. Con  las hojas de estilo CSS se define 
como  tienen  que  dibujarse  los  elementos  que  conforman  la  página  web:  tamaños,  formas, 
colores, tipos de letra, ubicación de los elementos, etc. Una sola hoja CSS es suficiente para todas 
las  páginas  y  cambiando  los  estilos  aquí  se  modifican  para  todas  las  demás.  Además  se  ha 
utilizado  de  forma  puntual  el  framework  jQuery  de  JavaScritp  para  introducir  elementos 
complejos como es un calendario para seleccionar fechas. 
Esta es la parte con la que interactúa el usuario, pues es aquí donde recibe información y donde la 
introduce.  Es  en  esta  capa  donde  se  introducen  los mecanismos  de  usabilidad  extraídos  de  la 
elaboración de las actividades de PesonaSE. 
Se  ha  de  mencionar  que  para  aquellos  elementos  que  aparecen  en  todas  las  páginas  se  han 
diseñado etiquetas JSP personalizadas [24] que  introducen código HTML y JavaScript. Esto se ha  











vista  y el modelo. Además,  se encarga de  realizar  las  validaciones de  los datos que no  se han 
podido realizar en la vista. 
En el controlador se definen los siguientes elementos: 
• Las  estructuras  de  datos,  denominados  beams:  que  se  van  a  utilizar  para  gestionar  y 
transferir  la  información entre  la vista y el modelo. Estos beams son clases  Java que se 




• Gestión  de  la  redirección  entre  las  distintas  páginas  JSP:  En  el  fichero  XML  strut-
config.xml  se  define  este  flujo  entre  las  distintas  páginas  en  función  de  unos 
determinados parámetros y los elementos de datos que se transfieren desde y hacia cada 
una de ellas. En la Figura 4.3 se puede observar parte del fichero donde se define el flujo 








































Este mecanismo de usabilidad  se emplea para  indicar en qué paso del proceso  se encuentra el 











Para  implementar este elemento  se ha utilizado código HTML  formateado y decorado con CSS. 













datos  introducidos y también una advertencia sobre  las  implicaciones que conlleva continuar en 
el paso siguiente. 
Para  la  introducción del mecanismo de  Interaction  se añaden unas determinadas pantallas a  lo 
largo del proceso de compra del billete de tal manera que el usuario pueda verificar que todo es 
correcto  antes  de  continuar  como  se  puede  ver  en  la  Figura  4.7.  Esto  se  consigue  de  forma 
sencilla a través de unas páginas que imprimen la información introducida hasta el momento.  
El mecanismo de Warning, como se ve en la Figura 4.8 muestra un mensaje de alerta al usuario de 
perfil  “Principiante”  indicándole  como  tiene  que  actuar  en  el  paso  siguiente  y  mostrándole 













En muchas  ocasiones  puede  ser  necesario  volver  a  un  paso  anterior  para modificar  los  datos 













Con el  fin de evitar posibles errores por parte del usuario a  la hora de  introducir  los datos, en 
varias ocasiones éste deberá elegir mediante elementos desplegables, Figura 4.10, evitando con 
ello  que  introduzca  los  datos  manualmente  con  el  teclado  que  puede  dar  lugar  a  error.  Por 















 En otras ocasiones, hay que delimitar  la  longitud de  los campos de  texto a un  tamaño  fijo, por 
ejemplo, las tarjetas de crédito tienen 15 ó 16 números y el código de seguridad 3.  
Pese a todo esto, muchas veces no es suficiente  la entrada estructurada de  los datos y hay que 







framework  jQuery  [44],  llamado Datepicker  [45]. Para utilizar este  framework  y este elemento 









































surjan  dudas  es  un mecanismo  de  usabilidad  fundamental  en  el  sistema.  Para  introducir  este 
elemento  se  ha  incluido  un  botón  de  ayuda  en  cada  paso  que  mostrará  un  mensaje  con 









 Para  implementar este mecanismo  se ha  creado una etiqueta personalizada  JSP que  inserta el 








































Una  vez  realizadas  todas  las  actividades  de  PersonaSE  y  habiendo  aplicado  los  resultados 
obtenidos a  la  implementación de un sistema, se ha  llegado a una serie de conclusiones que se 
detallan  a  continuación.  En  los  siguientes  apartados,  se  comentan  las  ventajas  de  aplicar 






PersonaSE  se  refiere  al  conjunto  de  actividades  y  directrices  que  persiguen  añadir  usabilidad 
dentro de los sistemas en los que se utiliza. La aplicación de esta técnica en la elaboración de una 
aplicación  permite  conocer  al  usuario  mucho  antes  de  comenzar  el  desarrollo  y  la  toma  de 
requisitos, obteniendo  sus  características más  significativas. De este modo,  se utiliza al usuario 
como  el  pilar  central  sobre  el  que  se  orienta  el  diseño  desde  el  inicio  y  a  lo  largo  de  todo  el 
proceso. Esta técnica no solo resulta de utilidad para conocer de cerca a los futuros usuarios sino 
que, también, permite centrarse en un grupo concreto y enfocar el desarrollo en torno a éste. 
Los productos que se obtienen de  llevar a cabo  las actividades definidas en PersonaSE, véase  la 
Tabla 2.2, han permitido conocer en detalle las necesidades del  usuario a la hora de trabajar con 





a partir del cual  se  forjan  los mecanismos de usabilidad aplicables al mismo. De esta  forma,  se 









En  este  apartado  se  proponen  y  discuten  las  diferentes  propuestas  de  mejoras  que  se  han 
obtenido  mediante  la  aplicación  de  PersonaSE  al  desarrollo  del  sistema.  Primeramente  cabe 
mencionar  que  PersonaSE  es  una  técnica muy  completa  y  bien  formalizada,  de modo  que  las 









pequeño  programa  o  script  donde,  introduciendo  los  datos  de  las  hipótesis  de  personas  y  las 
entrevistas etnográficas realizas (con un determinado formato), se puedan obtener un análisis de 
los datos y se generen gran parte de los documentos formalizados en las primeras actividades de 
la  técnica.  Sin  embargo,  esto  no  resulta  factible  en  todos  los  casos,  principalmente  en  las 
respuestas de las entrevistas donde el usuario contesta mediante narrativa. Sería de gran ayuda a 
la  hora  de  realizar  la  síntesis  de  las  entrevistas  y  extraer  la  información  obtenida  para, 
posteriormente, una vez definidas las variables conductuales y sus rangos de valores, el mapeo de 








Esta  propuesta  es  independiente  de  la  técnica,  es  decir,  no  la  mejora,  ni  la  modifica,  pero 
agilizaría mucho el proceso de síntesis y análisis de  los datos. Sobre todo cuando existe un gran 
número de hipótesis de posibles personas, muchas entrevistas etnográficas realizadas o muchas 
variables  conductuales  con  muchos  rangos  de  valores  posibles.  Así,  ya  en  la  versión  final  de 
PersonaSE [10] se presentaba una aplicación que realizaba alguna de estas tareas. En la Figura 5.1 
se puede observar una captura de la pantalla principal de ésta. 
Por  otro  lado,  sería  deseable  que  la  técnica  tuviese  un  paso  previo  a  la  realización  de  las 
entrevistas  etnográficas  donde  se  describa  la  manera  en  la  que  se  han  de  generar  estas 
entrevistas  de  forma  que  se  obtengan  los  datos  de  manera  más  eficaz  y  eficiente.  Sería 
conveniente  determinar  cuestiones  básicas  tales  como:  cómo  se  tienen  que  formular  las 
preguntas, cuál es el propósito de éstas, qué es lo que interesa saber de los usuarios, etc. En este 
sentido,  conviene  tener  en  cuenta  que  las  entrevistas  son  costosas  de  realizar  y  tienden  a 
considerarse poco amigables a la vez que suelen estar compuestas de muchas preguntas lo que se 
traduce  en  una  actividad muchas  veces  tediosa  para  el  entrevistador.  A  fin  de  solventar  este 
aspecto,  cabría  la  posibilidad  de  utilizar  encuestas  tipo  test  ofreciendo  varias  opciones  como 
posibles  respuestas  y  amenizando  y  facilitando  esta  tarea.  Si  bien  este  formato  no  siempre 
aportaría suficiente  información y sería de difícil comprensión ya que  tanto  las preguntas como 
las repuestas de un  test pueden resultar ambiguas y constriñen  la  libertad del entrevistado a  la 
hora de exponer su punto de vista particular. Este tipo de test restringe  la  información obtenida 
en la medida en que los encuestados se han de ceñir a las opciones presentadas lo que no ofrece 
una perspectiva  amplia de  la diversidad de usuarios posibles ni proporciona  la  información  en 
detalle que se persigue en este tipo de procesos.  
Como se ha destacado anteriormente, es necesario entrevistar a un grupo amplio de personas de 
distintos  perfiles  para  obtener  datos  consistentes  y  veraces  representativos  de  la  generalidad. 
Para ello, es necesario agilizar y optimizar al máximo  la realización de  las entrevistas, buscando 
obtener  un  alto  grado  de  información  causando  la  mínima  molestia  o  inconveniente  a  los 
individuos entrevistados. También, como ya  se ha mencionado,  se debería elaborar un método 
para sintetizar  las respuestas obtenidas de  la manera más rápida. En este sentido, si se quieren 
analizar  las  respuestas mediante algún programa de manera automatizada es necesario que  las 
respuestas  sean principalmente de  tipo  test, pese  a que  a  veces pueda  resultar  insuficiente  la 
información extraída por éstas. Por otro  lado, se podría utilizar una base de datos de perfiles de 
personas para no  tener que  realizar  todas  las preguntas pues ya se contaría con muchas de  las 











desarrollo de  las actividades de  la  técnica. Con el  fin de mejorar este aspecto de PesonaSE,  se 
podría añadir una de  las propuestas que Pruitt y Grundin  incluyen en su versión de Personas en 
[41]. Dicha propuesta conlleva  la realización de carteles y folletos como  los de  la Figura 2.1 para 






una presentación a  todos  los componentes del equipo de desarrollo donde  se  les  introducirá a 
estas  personas,  dando  a  conocer  quiénes  son  y  sus  principales  características  e  intereses. 
Finalmente, los carteles se podrían utilizar para decorar el entorno de desarrollo lo que ayudaría a 






Tras  la  identificación  de  las  personas  que  usarán  el  sistema  se  procede  a  seleccionar  los 
mecanismos  de  usabilidad  que  éstas  necesitan.  Esto  se  realiza  decidiendo  si  aplica  o  no  cada 
mecanismo de usabilidad a cada persona. Podrían definirse distintos grados de aplicación: aplica 
mucho, aplica poco, no aplica o aplica de una manera determinada. De esta manera  se podría 
determinar cómo se ha de  llevar esto a cabo. En este sentido, PersonaSE  indica  los mecanismos 
de usabilidad a aplicar, pero no entra al detalle de cómo se tienen que hacer. Tras definir los casos 
de uso habría que entrar en mayor profundidad de detalle en la aplicación y revisar la forma en la 
que  hay  que  aplicar  cada mecanismo. Asimismo,  otro  punto  a  tener  en  cuenta  se  refiere  a  la 
forma  en  la  que  hay  que  implementar  cada  mecanismo  de  usabilidad  en  cada  aplicación. 
Utilizando esta técnica se decide cuáles se pueden utilizar, pero no cómo adaptarlos al software 





El tiempo y coste de  implementar  la técnica y aplicar  los mecanismos de usabilidad al producto 
final  puede  ser  elevado  dependiendo  de  la  complejidad  de  la  aplicación.  PersonaSE  indica  los 
mecanismos  de  usabilidad  que  hay  que  añadir  pero  no  tiene  en  cuenta  el  coste  de  esto  ni  el 
presupuesto del que se dispone para desarrollar la aplicación. Este detalle resulta importante en 
la medida  en  que  no  siempre  se  dispone  de  los medios  suficientes  para  desarrollar  todos  los 
mecanismos  que  serían  deseables  y  los  recursos  con  los  que  se  cuenta  también  van  a  ser  un 


































Undo    0  X  30 
Cristina puede desear volver a 
empezar desde el principio. 

















































































Se  propone  pues  añadir  una  nueva  actividad  final  similar  a  la  Actividad  6  de  PersonaSE  [10]: 




uso,  realizar  las maquetas y volver a  realizar  las validaciones. De este nuevo paso Actividad 11: 
Verificar los Resultados de la Validación de las Maquetas, se obtiene el Documento de Verificación 
Final.  En  la  Figura  5.2  se  puede  apreciar  cómo  sería  este  documento.  En  este  documento  se 
analizan  las propuestas de mejoras presentadas por  los usuarios entrevistados, se verifica si son 















































































































Personas  (actividad  5),  y 
sintetizar  el  perfil  personal  y 
un  día  típico  en  la  vida  de 
cada  persona.  Para  cada  una 
de  las  personas  creadas 


















Con  el  documento  de 
narrativa y los demás datos se 
elabora  unos  carteles  y 
panfletos  para  introducir  de 
manera  gráfica  y  resumida  a 
las  personas.  Posteriormente 
se  realiza  una  reunión  con 
todos  los  integrantes  del 




























en  la  información  de  los 
valores  de  las  variables 
conductuales  para  cada 
persona  identificada,  y  en  las 





















Se  elabora  inicialmente  el 
conjunto  de  casos  de  uso 
normal  sin  incluir  los 
mecanismos  de  usabilidad,  y 
luego se  incluyen  los mismos, 
teniendo en cuenta la relación 

























Validar  que  los  aspectos 
importantes  identificados  se 
encuentren  completamente 














Entrevistas Transcriptas LISTA  DE HIPÓTESIS DE PERSONAS
Mapeo de Sujetos Entrevistados Rangos de Valores de las Variables Conductuales 
Lista  de Variables Conductuales 
Patrones de Conducta Significativos 
Síntesis de las Respuestas de las Entrevistas 
Actividad 3: Mapear los Sujetos Entrevistados a las Variables Conductuales 
Actividad 1: Elaborar Hipótesis
Actividad 2: Identificar Variables Conductuales
Actividad 4: Identificar Patrones de Conductas Significativos 
Tabla de Porcentaje de Agrupamientos 
Actividad 5: Sintetizar Características y Objetivos Relevantes
Documento Fundación de Personas 
Narrativa 
Actividad 6: Comprobar la Redundancia y la Completitud
Actividad 7: Expandir la Descripción de Atributos y Conductas y Presentar Personas 
Actividad 8: Designar Tipos de Personas







Asociación del Tipo de Personas 
Maquetas Documento de Evaluación de las Maquetas 
Actividad 9: Relacionar los Patrones de Conducta con los Mecanismos de Usabilidad 
Documento de Relación de Patrones con 
Mecanismos de Usabilidad con Porcentajes 
Actividad 10: Validar las Relaciones de los Patrones con los Mecanismos 
Especificación de Caso de Uso Diagrama de Caso de 
Uso con Notas 
Actividad 11: Verificar los Resultados de Validar las Maquetas 











En  la  Tabla  5.2  se  puede  ver  de manera  resumida  las  actividades  de  PersonaSE  que  han  sido 
modificadas  con  las mejoras propuestas para  cada una  ellas.  Las  actividades marcadas  en  con 
fondo  gris  han  sido  añadidas  o  modificadas  respecto  de  las  presentadas  originalmente  en 







Al emplear  la  técnica PersonaSE en el desarrollo de un  sistema  se descubre que es una  técnica 
muy  completa,  clara,  concisa  y  ordenada,  donde  los  productos  que se  persigue obtener  se 




con  ello  dirigir  el  desarrollo  del mismo  hacia  el  destinatario  final  desde  sus  inicios.  PersonaSE 






de  cerca  al  usuario,  comprenderlo,  analizarlo  y  entender  desde  el  inicio  del  desarrollo  de  un 
proyecto  de  este  tipo  cuales  son  los  resultados  esperados  por  un  usuario  final  al  usar  una 
aplicación  de  este  tipo.  Estos  mismos  resultados  se  trasladarán  directamente  como  objetivo 
perseguido en el desarrollo del  sistema  y  a  la hora de  concretar  los  requisitos que este ha de 





de  un  proyecto:  estudio  y  alcance  de  la  aplicación  y  del  usuario  al  que  se  destina,  toma  de 















aplicar  los  mecanismos  de  usabilidad  resultantes  al  producto  final  pueden  resultar  elevados 
dependiendo  de  la  complejidad  de  la  aplicación  y  del  público  al  que  se  destine. No  obstante, 
como  se  ha  expuesto  anteriormente,  aumentar  la  usabilidad  de  un  sistema  contribuye 
significativamente a  los beneficios que éste ofrece. Donahue [17] afirma que cada dólar gastado 
en  contribuir  a  la  usabilidad  de  una  aplicación  produce  unos  ingresos  de  30,25  dólares. Otros 
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CIH      Computer‐Human Interaction. 
CSS      Cascading Style Sheets. 









MVC      Modelo Vista Controlador. 
MySQL      Sistema de gestión de bases de datos relacional, multihilo y multiusuario. 
Patrón de Diseño  Solución a un problema de diseño. 
PSG      Persona Scenario Goal. 
Servlet      Pequeño programa que se ejecuta en un servidor. 
SGI      Scenario Goal Issue. 
SQL      Structured Query Language. 
UML      Unified Modeling Language. 
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19. Según  sus  necesidades,  ¿Qué  información  sería  importante  que  un  buscador  de  vuelos  le 
desplegara?:Precio y  tiempo estimado del vuelo según el destino 
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• Eficiencia:  Una  vez  que  los  usuarios  han  aprendido  a  utilizar  la  aplicación,  ¿Cómo  de 
rápido son capaces realizar las tareas? 
• Memorización: Cuando  los usuarios vuelven a utilizar  la aplicación diseñada después de 
una temporada sin usarla, ¿Cómo de fácil les resulta recuperar los conocimientos que ya 
tenían? 








En el entorno web,  la usabilidad es una  condición necesaria para  sobrevivir. Si un  sitio web es 
difícil de usar,  la gente se va. Si  la página principal falla o  los usuarios no pueden realizar  lo que 
esperan del sitio, estos se van. Si el usuario se pierde, se va. Si la información es difícil de leer o no 
responde  a  las  preguntas  principales  que  se  formulan  los  usuarios,  estos  se marchan. Ningún 
usuario quiere ponerse a  leer un manual sobre  la página que está visitando ni  tampoco perder 







Dentro de  las  intranets,  la usabilidad repercute en  la productividad de  los empleados. El tiempo 
que los usuarios gastan cuando están perdidos en su intranet o encuentran dificultades es dinero 
que la empresa gasta sin recibir nada a cambio. 
Actualmente,  los  mejores  diseños  gastan  aproximadamente  un  10%  del  presupuesto  para  el 
diseño en usabilidad.   








Es  importante  realizar  las  pruebas  con  los  usuarios  de  manera  separada  y  permitirles  a  ellos 
mismos que propongan las soluciones a los problemas con los que se enfrentan. Si se les ayuda o 
se les realiza alguna indicación se está contaminando los resultados. 
Para  identificar  los  principales  problemas  de  usabilidad,  entrevistar  a  unos  cinco  usuarios  es 
generalmente  suficiente. Mejor que  llevar a  cabo un estudio  largo  y  caro, es mejor utilizar  los 
recursos para  realizar pequeñas pruebas y  revisarlas detenidamente cada una para arreglar  los 
fallos en la usabilidad que se identifiquen en estos test. El diseño interactivo es la mejor manera 
para aumentar  la  calidad de  la experiencia del usuario.   Para obtener  los mejores  resultados e 
ideas se realizan  las pruebas conjuntamente con el usuario, pero sin  interferir como se ha dicho 





































































































se  supondrá  que  el  proyecto  ha  sido  encargado  por  una  empresa  cliente  a  una  empresa 
consultora  con  la  finalidad de  realizar dicho  sistema. Dicha empresa ha debido desarrollar una 
línea de investigación con objeto de elaborar el proyecto. Esta línea de investigación, junto con el 
posterior  desarrollo  de  los  programas  está  amparada  por  las  condiciones  particulares  del 
siguiente pliego. 
Supuesto que  la utilización  industrial de  los métodos recogidos en el presente proyecto ha sido 






1.  La  modalidad  de  contratación  será  el  concurso.  La  adjudicación  se  hará,  por  tanto,  a  la 





3. En  la oferta, se hará constar el precio  total por el que se compromete a  realizar  la obra y el 
tanto  por  ciento  de  baja  que  supone  este  precio  en  relación  con  un  importe  límite  si  este  se 
hubiera fijado. 




pudiendo  ceder  esta  prerrogativa  a  favor  del  Ingeniero  Director,  quien  no  estará  obligado  a 
aceptarla. 







con  arreglo  a  sus  facultades  le  hayan  comunicado  por  escrito  al  Ingeniero  Director  de  obras 
siempre  que  dicha  obra  se  haya  ajustado  a  los  preceptos  de  los  pliegos  de  condiciones,  con 
arreglo a los cuales, se harán las modificaciones y la valoración de las diversas unidades sin que el 
importe  total  pueda  exceder  de  los  presupuestos  aprobados.  Por  consiguiente,  el  número  de 
unidades que se consignan en el proyecto o en el presupuesto, no podrá servirle de fundamento 
para entablar reclamaciones de ninguna clase, salvo en los casos de rescisión. 
8.  Tanto  en  las  certificaciones  de  obras  como  en  la  liquidación  final,  se  abonarán  los  trabajos 




conocimiento a  la Dirección, proponiendo a  la vez  la  rebaja de precios que el  Ingeniero estime 
justa y si  la Dirección  resolviera aceptar  la obra, quedará el contratista obligado a conformarse 
con la rebaja acordada. 
10.  Cuando  se  juzgue  necesario  emplear  materiales  o  ejecutar  obras  que  no  figuren  en  el 
presupuesto  de  la  contrata,  se  evaluará    su  importe  a  los  precios  asignados  a  otras  obras  o 
materiales  análogos  si  los  hubiere  y  cuando  no,  se  discutirán  entre  el  Ingeniero Director  y  el 




clase  de  fabricación  por  otra  que  tenga  asignado  mayor  precio  o  ejecute  con  mayores 
dimensiones  cualquier  otra  parte  de  las  obras,  o  en  general,  introduzca  en  ellas  cualquier 
modificación que sea beneficiosa a  juicio del  Ingeniero Director de obras, no tendrá derecho sin 
embargo,  sino a  lo que  le correspondería  si hubiera  realizado  la obra con estricta  sujeción a  lo 
proyectado y contratado. 
12.  Las  cantidades  calculadas  para  obras  accesorias,  aunque  figuren  por  partida  alzada  en  el 




como  a  los  Ingenieros  Técnicos,  el  importe  de  sus  respectivos  honorarios  facultativos  por 
formación del proyecto, dirección técnica y administración en su caso, con arreglo a  las tarifas y 
honorarios vigentes. 








las mismas y  la definitiva, al año de haber ejecutado  la provisional, procediéndose  si no existe 
reclamación alguna, a la reclamación de la fianza. 
18.  Si  el  contratista  al  efectuar  el  replanteo,  observase  algún  error  en  el  proyecto,  deberá  
comunicarlo en el plazo de quince días al Ingeniero Director de obras, pues transcurrido ese plazo 
será  responsable de la exactitud del proyecto. 
19.  El  contratista  está  obligado  a  designar  una  persona  responsable  que  se  entenderá  con  el 
Ingeniero Director de obras, o con el delegado que éste designe, para todo relacionado con ella. 
Al  ser  el  Ingeniero  Director  de  obras  el  que  interpreta  el  proyecto,  el  contratista  deberá  
consultarle cualquier duda que surja en su realización. 
20. Durante la realización de la obra, se girarán visitas de inspección por personal facultativo de la 





incurriendo en multa, por  retraso de  la ejecución  siempre que éste no  sea debido a  causas de 
fuerza  mayor.  A  la  terminación  de  la  obra,  se  hará  una  recepción  provisional  previo 





las mismas  condiciones  que  la  provisional,  extendiéndose  el  acta  correspondiente.  El Director 
Técnico propondrá a  la Junta Económica  la devolución de  la fianza al contratista de acuerdo con 
las condiciones económicas legales establecidas. 
23.  Las  tarifas para  la determinación de honorarios,  reguladas por orden de  la Presidencia del 
Gobierno  el  19  de  Octubre  de  1961,  se  aplicarán  sobre  el  denominado  en  la  actualidad 











La  empresa  consultora,  que  ha  desarrollado  el  presente  proyecto,  lo  entregará  a  la  empresa 
cliente  bajo  las  condiciones  generales  ya  formuladas,  debiendo  añadirse  las  siguientes 
condiciones particulares: 
1.    La  propiedad  intelectual  de  los  procesos  descritos  y  analizados  en  el  presente  trabajo, 






para  uso  particular  de  la  empresa  cliente,  o  para  cualquier  otra  aplicación,  contará  con 




5.   En todas  las reproducciones se  indicará su procedencia, explicitando el nombre del proyecto, 
nombre del Ingeniero Director y de la empresa consultora. 
6.  Si  el  proyecto  pasa  la  etapa  de  desarrollo,  cualquier  modificación  que  se  realice  sobre  él, 




8.  Si  la  modificación  no  es  aceptada,  por  el  contrario,  la  empresa  consultora  declinará    toda 
responsabilidad que se derive de la aplicación o influencia de la misma. 
9.  Si  la  empresa  cliente  decide  desarrollar  industrialmente  uno  o  varios  productos  en  los  que 
resulte  parcial  o  totalmente  aplicable  el  estudio  de  este  proyecto,  deberá  comunicarlo  a  la 
empresa consultora. 
10.   La empresa consultora no se responsabiliza de  los efectos  laterales que se puedan producir 
en el momento en que se utilice  la herramienta objeto del presente proyecto para  la realización 
de otras aplicaciones. 
11. La empresa consultora  tendrá prioridad  respecto a otras en  la elaboración de  los proyectos 
auxiliares que  fuese necesario desarrollar para dicha aplicación  industrial, siempre que no haga 




12.  El  Ingeniero  Director  del  presente  proyecto,  será  el  responsable  de  la  dirección  de  la 
aplicación industrial siempre que la empresa consultora lo estime oportuno. En caso contrario, la 
persona  designada  deberá    contar  con  la  autorización  del  mismo,  quien  delegará  en  él  las 
responsabilidades que ostente. 
 
